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RESUMEN

El presente articulo presenta el disefio de un videojuego y su modelado, utilizando Inteligencia Artificial
(IA), propiamente la Realidad Virtual (RV), que sea 1til para presentar casos de Medios Alternos de
Solucion de Conflictos (MASC) y con ello los estudiantes de Derecho puedan interactuar y estar
inmersos en el aprendizaje con dicha aplicacion. La metodologia utilizada es Game Design Document
(GDD) y se utilizaron los modelos 3ds Max y SketchUp para su modelado. El disefio fue inspirado en
los videojuegos serios, los educativos, los de aventura, en los de juego de accion y en los que también
contienen solucion de acertijos, preguntas, adivinanzas, rompecabezas e incluso la interaccion con los
personajes.

El objetivo principal es obtener un disefio y modelado del videojuego. La cual se utilizara como guia
del proceso. Con ello, permitird conocer las especificaciones necesarias y tener una idea de su aplicacion
y su desarrollo. En México, los MASC son un area del Derecho que encuentran su aplicabilidad en el
area Penal, Civil, Familiar, Administrativa, Laboral, Fiscal, Financiera, Deportiva, Escolar y Mercantil.
La IA con el uso de la RV ha sido implementada con éxito para la ensefianza-aprendizaje en otras areas

como la Astronomia, Biologia, Psiquiatria, Ingenieria, Robética, Fisica, Medicina (incluso Forense).
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Design of a video game and its modeling for the implementation of the

teaching-learning of alternative dispute resolution (ADR) in Mexico

ABSTRACT

This article presents the design of a video game and its modeling, using Artificial Intelligence (Al),
properly Virtual Reality (VR), which is useful to present cases of Alternative Dispute Resolution (ADR)
and thus law students can interact and be immersed in learning with such application. The methodology
used is Game Design Document (GDD) and 3ds Max and SketchUp models were used for its modeling.
The design was inspired by serious video games, educational games, adventure games, action games
and those that also contain riddles, questions, guessing, puzzles, and even interaction with the
characters.

The main objective is to obtain a design and modeling of the video game. This will be used as a guide
for the process. With this, it will allow to know the necessary specifications and to have an idea of its
application and its development. In Mexico, ADR is an area of law that finds its applicability in the
criminal, civil, family, administrative, labor, tax, financial, sports, school and commercial areas. Al with
the use of VR has been successfully implemented for teaching-learning in other areas such as
Astronomy, Biology, Psychiatry, Engineering, Robotics, Physics, Medicine (including Forensics).
Currently, there is no area involving Al and Law. However, teachers need to improve and increase their
knowledge to favor their educational practice using VR and its applicability in the educational process

by means of Information and Communication Technologies or any other mechanical means.
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INTRODUCCION

La Realidad Virtual (RV) es considerada una rama de la Inteligencia Artificial (IA). Mentzelopoulos, et.
al. (2016) citan a Zhuang and P. Wang con la siguiente definicion: “La RV es una interfaz Hombre-
Maquina, que combina varias tecnologias, como graficos por computadora, procesamiento de imagenes,
reconocimiento de patrones, inteligencia artificial, redes, sistemas de sonido y otros para producir una
simulacion e interaccion por computadora, la cual da una sensacion de estar presente a través de multiples
retroalimentaciones sintéticas enviadas a los canales sensoriales como el virtual, el auditivo, el haptico y
otros” (p. 1). Actualmente, la RV es utilizada en la psiquiatria para crear escenarios terapéuticos que
ayudan a los pacientes que sufren de ansiedad. En la medicina se realizan operaciones quirurgicas
simuladas del cuerpo humano, algunas con alto grado de complejidad y en tiempo real. Otro ejemplo, es
la simulacién de vuelos o conduccion que permiten practicar o mejorar las habilidades de los aprendices.
Un ejemplo mas es la aplicacion en la Biologia para recrear escenarios de adaptabilidad y origen de los
organismos vivos. También, la RV ha sido aplicada al area de la educacion al crear entornos historicos,
espaciales, de lectura interactiva, tematicos (como el calculo y geometria), etc. Ultimamente, la RV ha
incrementado su aplicacion a diferentes areas como la Astronomia, Ingenieria, Electricidad, Fisica
(cuantica), Robotica, etc. donde sus posibilidades y creatividad son infinitas.

Actualmente no existe un area que involucre a la IA y el Derecho, Sin embargo, las investigaciones
realizadas por Karnouskos (2021), Ordelin (2020) y Zeleznikow (2021) han realizado trabajos de
investigacion que involucran la IA y el Derecho en robots que emulan la actividad de un juez o abogado,
Resolucion de Disputas en linea, Negociacion y Mediacion. Incluso, Caceres (2006) describe las areas
mas importantes dentro las que se encuentran los tutores inteligentes que: “presentan ejercicios a los
estudiantes, los cuales incluyen hechos del caso, un conjunto de precedentes en linea e instrucciones
acerca de como argumentar y contraargumentar” (p. 607). Propiamente, en su articulo Mentzelopoulos,
et. al. (2016), describe como puede utilizarse la RV en Criminologia para que los estudiantes puedan
explorar casos reales. Es decir, por medio de videojuegos se pueden crean estimulos creados
artificialmente por la computadora que, juntamente con la interaccion, intentan alterar la percepcion de

los estudiantes para lograr un aprendizaje significativo.
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Asi las cosas, de conformidad con Cabellos et. al. (2021) quienes nos dicen que “los video juegos son
actualmente uno de los medios de entretenimiento masivo con un gran alcance en la poblacion juvenil y
quizés la mayor industria cultural més importante econdmicamente” (p. 2). Urrutia et. al. (2010)
mencionan “un videojuego combina elementos de narraciéon, musica, animacioén y deporte” (p. 25) y
afaden “el codigo es como una partitura musical la cual es tocada por una computadora y los juegos se
vuelven a veces tan competitivos que se juegan como deporte” (p. 25). Sin embargo, el uso de las
Tecnologias de la comunicacion y/o cualquier otro medio mecanico no ha sido explotado enormemente
como se deberia usar en la actualidad.

En una evaluacion diagndstica aplicada a los alumnos de 9° semestre de la Licenciatura en Derecho del
Centro Universitario, Valle de Chalco, de la Universidad Autonoma del Estado de México (UAEM), se
realiz6 la siguiente pregunta ;Conoces algin otro tipo de aprendizaje animado que refuerce los
conocimientos de los alumnos en los temas de Medios Alternos de Solucion de Conflictos (MASC) cual
(es) es (son)?: El 29% de los 31 alumnos contesto que si. Mencionaron videos y material didactico. El
71% dijo no conocer ninguno. Lo anterior es un aliciente mas para continuar con el presente trabajo de
investigacion.

De conformidad con Carrazco et. al. (2023) quienes sefialan que “En México, los MASC son un area
del Derecho que encuentran su aplicabilidad en el area Penal, Civil, Familiar, Administrativa, Fiscal,
Financiera, Deportiva, Escolar o Mercantil” (p. 1). Ademaés, los MASC se encuentran fundamentados
en la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos, en el Codigo Nacional de Procedimientos
Penales (CNPP) y en la Ley Nacional de Mecanismos Alternativos de Solucién de Controversias en
Materia Penal (LNMASCMP). De acuerdo con Carrazco, et. al. (2022) y Bardales (2022) se consideran
a los MASC como: la Negociacion, la Mediacion (art. 21 LNMASCMP), la Conciliacion (art. 25
LNMASCMP), la Junta Restaurativa (art. 27 LNMASCMP), los Criterios de Oportunidad (art. 256
CNPP), los Acuerdos Reparatorios (art. 186 CNPP), la Suspension Condicional del Proceso (art. 191
CNPP), el Procedimiento Abreviado (para delitos dolosos y culposos) (art. 201 CNPP) y Buenos

Oficios (Derecho internacional).
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El objetivo principal del presente trabajo de investigacion es obtener la guia del proceso a través del

disefio y modelado del videojuego. Con ello, permitira conocer las especificaciones necesarias y tener

una idea de su aplicacion y su desarrollo. Ademas, de tener una mejor perspectiva, se comprenderan y

podran refinar las especificaciones necesarias para disminuir los riesgos de estos. Dentro de los

objetivos especificos se tendran:

1. La elaboracion de un disefio para la validacion de las especificaciones del proyecto, que van desde
el titulo del video juego, interfaz, sinopsis, el género, publico objetivo, jugabilidad, la mecanica de
juego, niveles de juego, modo de juego, etc.

2. Apoyar con el modelado de los personajes y los escenarios.

METODOLOGIA

Considerando los temas del plan de estudios de la materia de Medios Alternos de Solucion de
Controversias (MASC), se realizd una evaluacion diagnostica de diez preguntas y la presentacion de
dos videos animados los dias 25 y 28 de noviembre del 2022 a los alumnos de 9° semestre de la
Licenciatura en Derecho del Centro Universitario (C.U.) Ecatepec y Valle de Chalco de la Universidad
Auténoma del Estado de México (UAEM). Obteniendo los siguientes resultados (ver tabla de datos 1
y 2 y grafica de barras de la tabla 2). Los alumnos de 9° semestre de la Licenciatura en Derecho del
C.U. UAEM Ecatepec, el cual es nuestro grupo neutro, obtuvo en una escala del 1 al 10 el promedio de
4.13 (ver tabla 1). Lo que representa un bajo aprovechamiento en sus conocimientos y un aliciente para
continuar con el proyecto de investigacion.

Tabla 1. Evaluacion diagnostica (sin video) 9° semestre C.U. UAEM Ecatepec.

TABLA DE RESULTADOS: EVALUACION DIAGNOSTICA
Calificacion Grupo neutro
1 2
2 5
3 3
pal 8
5 7
6 3
7 2
8 1
9 (0]
10 (0]
Total de alumnos 31
PROMEDIO 4.13

Fuente: Elaboracion propia.
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El grupo de 9° semestre de la Licenciatura en Derecho del C.U. UAEM, Valle de Chalco, es nuestro
grupo piloto. Es decir, aqui se realizaron las evaluaciones previas sin video y posteriormente con video.
Observandose un leve incremento en el aprendizaje. La evaluacion sin video en promedio fue 4.06 y

con video 4.65 dando la pauta a continuar con el trabajo de investigacion (ver tabla 2 y su grafica).

Tabla 2. Evaluacion diagnostica 9° C. U. Grafica 1. Grafica de barras de la Tabla 2.
UAEM Valle de Chalco.
TABLA DE RESULTADOS: EVALUACION DIAGNOSTICA

Calificacion Grupo (sinvideo) |Grupo (con video) ’ _
1 0 0 !
2 6 6 °
3 5 4 ?
4 8 7 4
5 7 3 3
6 4 2 2
7 0 7 1 I-I
8 1 2 o - - —_——
9 0 0 1 2 3 4 5 § 7 8 9 10 1
10 0 0 o )

B Grupo (sinvideo)  MGrupo (con video)
PROMEDIO 4.06 4.65
Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

Para el modelado del Documento de Disefio de Juego nos basamos en el Game Design Document (GDD)
de Rogers (2010) de aproximadamente diez hojas, con datos e influencia del GDD de Génesis de Pérez
(2019), Documento de Disefio de Saltares (2010) y GDD Silent Hill 2. Segtin Rogers (2010) hace énfasis
en que existen cuatro formas o guias de elaborar un GDD (véase pag. 60 a la 72).

= De una hoja.

= De diez hojas

= Tabla de tiempos.

= yel GDD.

El de diez hojas o paginas contiene:

= Péagina 1: Titulo.

= Pégina 2: Esquema del juego.

= Péagina 3: Personajes.

= Pagina 4: Juego.

= Péagina 5: Mundo de juego.

= Pagina 6: Experiencia del juego.
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= Pagina 7: Mecénica del juego.

= Péagina §: Enemigos.

= Péagina 9: Escenas.

= Pagina 10: Materiales extras.

En el presente proyecto se utilizé el GDD de diez hojas o paginas, dicho GDD cumple con los objetivos
y especificaciones para elaborar nuestro proyecto de investigacion. Cabe mencionar, que se le agregaron
los escenarios, preguntas, adivinanzas, rompecabezas y acertijos, un prototipo, fisica del juego, niveles
de juego, bocetos, el modelado en 2D y 3D del personaje principal y de los escenarios, entre otras cosas.
Con lo anterior, el GDD se convierte en un proyecto mas robusto.

Para el modelado y animacion del personaje principal en 2D se utilizo Graphics Gale que es un editor
de graficos para Windows, creado por Humanbalance Ltd. es gratuito por internet y ofrece modelar y
animar personajes, objetos y escenarios en 2D. Con 3ds Max 2023 y SketchUp se modelo el personaje
principal y los escenarios en 3D. 3ds Max es una herramienta poderosa de modelado, renderizado y
animacion. Puede utilizarse en disefios de entornos, paisajes, personajes y ambientes ficticios con un
gran nivel artistico. También, ofrece ser compatible con Unity, Unreal Engine y Maya todo bajo una
extension llamada fbx.

Los escenarios de Oficina de atencion, Mediacion, Conciliacion, Junta Restaurativa, Carcel y Firma del
Acuerdo fueron modelados en SketchUp y presentados en PDF. SketchUp es un programa de disefio
grafico en 3D, estd basado en caras, es de alta calidad. Es utilizado mas comunmente para el area de
Arquitectura, Ingenieria Civil, peliculas y por supuesto, disefio de videojuegos. Durante el desarrollo de
la modelacion se pudo comprobar que SketchUp es més sencillo y robusto que 3ds Max.

DESARROLLO

Documento de Diseiio de Juego

El presente Documento de Disefio de Juego (DDJ o GDD, por sus siglas en inglés) esta basado en la
directriz del GDD de Rogers (2010), GDD de Velazco (2019), GDD Génesis de Pérez (2019), Saltares
(2010) Documento de Disefio y GDD Silent Hill 2 (DESIGN DOCUMENT). Aproximadamente de diez

hojas. Iniciando por:
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Hoja 1: Titulo del juego.

Titulo del juego: El Conciliador: “LE CONCILIATEUR”

Género: Educativo “Area de derecho, Licenciatura o Posgrado”. Ha sido inspirado en los
videojuegos educativos, los serios, los de aventura, los de descubrimiento, en los de juego de accion
y en los que también contienen solucion de acertijos, preguntas, adivinanzas, rompecabezas ¢
incluso la interaccion con los personajes.

Plataforma: Esta dirigido a computadoras personales (PC).

Sinopsis: Juego “CONCILIATOR” En francés: “LE CONCILIATEUR”. Es un videojuego de
aventura, de descubrimiento, que implica conocimiento, apegado a la realidad y un poco a la
fantasia. Esta dirigida a estudiantes de la carrera de licenciatura en Derecho, de Medios Alternos de
Solucion de Conflictos (MASC) y Posgrado. La mecanica del juego es que a través de la interaccion
el estudiante de Derecho aprenda sobre los MASC y descubra con acertijos, preguntas, adivinanzas,
rompecabezas, etc. y con esto logre un aprendizaje significativo. El trabajo del jugador es
aventurarse a resolver una controversia real, que con la interaccion y la toma de decisiones pueda
reforzar sus conocimientos y habilidades. Las pocas cosas que no se pueden evitar son los acertijos
preguntas, adivinanzas, rompecabezas, etc. El juego debera de ser para el alumno un escenario de
inmersion donde el alumno practique y refuerce sus conocimientos y habilidades y se logre su
implementacion en la ensefianza-aprendizaje. Con lo anterior el alumno estard mejor capacitado
para integrarse al mundo laboral ya que tendra una herramienta muy completa para ejercitarse
conforme se realiza en la vida real.

Esta dirigido: A jugadores que cumplen con la clasificacion Entertainment Software Rating Board
(ESRB) o el Sistema Mexicano de Equivalencias de Clasificacion de Contenidos de Videojuegos

(EMECCYV) y en algunos casos que tengan conocimientos de Derecho es mejor.

ESRB EMECCV Puede incluir:

Violencia fisica.
Escenas sangrientas.

Contenido sexual.

AL T i i
S S Lenguaje vulgar u ofensivo.

Mayores de 17 afos. Mayores de 17 anos.

Fecha de lanzamiento prevista: agosto del 2023.
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Hoja 2: Resumen: historia y desarrollo del juego.

= Historia: Sus antecedentes son propiamente los conocimientos de Derecho y en especial sobre
MASC. El trabajo del jugador es aventurarse a resolver una controversia o supuesto juridico real,
que con la interaccion y la toma de decisiones pueda reforzar sus conocimientos y habilidades sobre
los MASC. Ademaés, el jugador ira descubriendo con acertijos, preguntas, adivinanzas,
rompecabezas, etc. que son de las pocas cosas que no podré evitar y con esto lograra un aprendizaje
significativo. El juego debera de ser un escenario de inmersion donde se practique y refuerce sus
conocimientos y habilidades en Mediacion, Conciliacion y Junta Restaurativa. Su objetivo es lograr
la implementacion en la ensefianza-aprendizaje. Al final el jugador obtendré un score o créditos con
el cual se podra realizar un diagnostico y el sistema le proporcionara algunas recomendaciones o
sugerencias.

= Trama: El videojuego comienza cuando nuestro jugador hace click en el boton iniciar. El jugador
se le presenta un supuesto juridico que tendra que ir resolviendo conforme se le presenten las
preguntas, acertijos, adivinanzas o rompecabezas, en cada uno de sus diferentes escenarios. No
olvidar que nuestro jugador tendra que hacer frente a sus enemigos con los utensilios que el mismo
videojuego le facilite para mantenerse con vida. El éxito requiere concentracion y conocimiento.
Las pistas alli estaran y los puntos son la clave para salir ganador.

= Desarrollo del juego: El videojuego es primordialmente lineal. Requiere que el jugador explore
distintos escenarios reales de Mediacion y Conciliacion ambientados con RV, con una tematica de
aventura, accion e interaccion para avanzar en la trama. Durante el viaje del personaje principal “Le
Conciliateur” quien es el jugador le sera necesario resolver acertijos, preguntas, adivinanzas y/o
rompecabezas y utilizar sus codigos o armas de fuego para defenderse si fuera el caso. Al entrar a
una seccion se encontraran consistentemente con tres cosas: Enemigos - Pruebas (acertijos,
preguntas, adivinanzas o rompecabezas) - Multiples narrativas (con una o dos escenas de la
progresion de la trama).

=  Acertijos: Los acertijos en Le Concililiateur realmente no intentan cambiar las convenciones dentro

del género. En dichos acertijos que hay que resolver, no te saca de la inmersion, sino que te transmite
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aprendizaje a través de la recreacion, la deduccion y la interaccion. Los acertijos podian ser resueltos
por prueba y error.

= Preguntas: Las preguntas seran particularmente al area de conocimiento y estas permitiran el avance
dentro del videojuego. Las preguntas tendran una puntuacién para acumular puntos en nuestro score
final. Algunas de las preguntas pueden ser 1.- ;En qué casos procede un MASC en materia penal?
siendo las opciones de respuesta a).- Delito doloso, b).- Delito culposo, c).- Delito familiar (con
violencia) y d).- Robo (con violencia). 2.- ;Quién aprueba el acuerdo reparatorio? Con las siguientes
opciones a).- El Organismo especializado en MASC, b) El facilitador, c) Las partes y d).- El juez.
De tal manera que la jugabilidad se relacionara con los conocimientos de MASC, tendran una
compensacion o puntaje en caso de acertar en la primera opcion y esto incrementara en su avance
progresivo de juego. De forma contraria si lo sorprende un enemigo (un animal o persona) y este lo
pica, muerde o dispara restara puntuacion en su score. El juego termina cuando se alcanzan los 30
puntos. El tiempo también cuenta.

= Adivinanzas: Seran principalmente sobre el drea de conocimiento, seran resueltas por ensayo y error.
Tendran una puntuacion para acumular puntos en nuestro score final.

= Rompecabezas: Lograra que se reconozcan mejor las formas, la capacidad de concentracion y la
memoria. Nuestra tematica seran los MASC y se ejercita igualmente la tenacidad y la tolerancia a
la frustracion. Aumenta la concentracion y la capacidad para resolver problemas que se presenten
en nuestro videojuego.

Hoja 3: Personajes y escenarios (bocetos).

Personajes para: “THE CONCILIATEUR”

El Conciliateur: Es el personaje principal o protagonista vive en

~
X

Ecatepec, Estado de México. tiene 23 afios, es un hombre comtn (dos
pies, dos manos), usa el cabello largo y lo sujeta con una liga. Puede
convertirse mas grande o pequefio, tiene velocidad, da grandes saltos y i / / f B
su deseo es que le hagan justicia, ya que tiene un problema que no sabe : \

como resolver lo que en Derecho es clasificado como controversia o - ; /
supuesto juridico. En nuestro videojuego €l es analitico, estudioso,
pensativo, poco enojon. Intenta buscar cual camino resolvera dicha

controversia y se embarcan en una aventura.

Pagina 7013



El Licenciado: Es el personaje co-protagonista, es un ser humano comun
(dos pies y dos manos), el estudio la licenciatura en MASC y Derecho
en la UAEM, tiene 40 afios, estatura promedio, no usa barba, pelo corto.
Viste traje negro, zapatos, corbata y un baston. Generalmente trabaja en
los juzgados de Ecatepec es un licenciado muy reconocido, ha ganado
muchos casos y tiene bastante experiencia en problemas familiares. El
es encargado de llevar la mediacion o la conciliacion entre las personas
que tienen una controversia, ¢l a través de sus técnicas buscar ayudar a

las personas a que tengan un acuerdo.

Bryan: Es personaje antagonista, 20 afios, es muy alto (1.90m), no usa
barba, no tiene cabello, tiene muchos tatuajes, es super fuerte y

musculoso. El ha cometido muchos delitos en su infancia y por lo tanto

siempre tiene una actitud defensiva contra las personas. El se defiende | /

de todas las acusaciones que lo imputan y por su forma de vestir y hablar
siempre tiene problemas porque lo confunden como el tipico

delincuente.

Brigitte: Personaje antagoénico. Tiene estatura promedio, 20 afios, rubia,
muy atractiva, pelo largo, elegante, vive en Ecatepec, viste de vestido
corto y usa guantes. En nuestro videojuego aparece como una mujer muy
astuta, analitica y pensativa, pero es victima del acoso o bullying y las
cosas que le hace Bryan. No obstante, ella busca siempre tener un
beneficio y busca que la reconozcan como una persona que es victima

por su apariencia y por su forma diferente de ser.

Duncan: Personaje antagonico, vive en Ecatepec, tiene 12 afios viste de
sudadera azul, pantalon de mezclilla y zapatos blancos. El es calmado,
tranquilo, no entiende de lo que significa la justicia, pero si comprende
que ha sido victima. Lo que él desea es jugar, alejarse de los problemas,

seguir su vida y ser un buen hijo.

El Juez: Personaje secundario, 55 afios, es Doctor en Derecho por parte
de la UAEM vy juez autorizado por parte de la junta de mediacion y
conciliacién del municipio de Ecatepec. Viste traje oscuro con toga y
birrete y zapatos negros. su papel es importante en el videojuego ya qué
es ¢l quien firma el acuerdo y tendrd una interaccion con los
participantes analiza sus puntos de vista y crea una incertidumbre de

miedo.
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Personal de 1a Junta de Conciliacion y Arbitraje: Personajes secundarios,
se encuentra en un centro laboral generalmente, visten formal de traje o 3 [ U] \ YV : \
vestido, unos son rubios, morenos y gente de color. Su papel es
importante porque representan un escenario real de como es la vida y el = 4 L

trabajo en la junta de conciliacion y arbitraje.

Escenarios para: “THE CONCILIATEUR”

Oficina de Mediacion y Conciliacion del Poder Judicial:

Pertenece a esta dimension, estd en el planeta Tierra, s e e |

Ubicada en zona urbana desprovista de vegetacion, es en E’;ﬁ o [ac
. _IFERTRO BE RE A

Ecatepec de Morelos, en zona Urbana. Predominan los ==y [

edificios (con pocas ventanas), autos, casas y pavimento.

Es un lugar muy concurrido. No hay fauna. Todo se

desarrolla de dia.

Cuarto de Mediacion y Conciliacién: Pertenece a esta
dimension. Planeta Tierra, zona urbana desprovista de
vegetacion. Ubicada en Ecatepec de Morelos. Los colores,
la luz son los adecuados para tener una comunicacion y da
un ambiente de paz. Objetos que predominan son las mesas,
sillas, ventanas, un pizarrén, lapiz, pluma, hojas, una

calculadora. Todo se desarrolla de dia.

Sala de Juicios orales: Pertenece a esta dimension. Planeta
Tierra, en Ecatepec de Morelos, zona urbana desprovista de

vegetacion. Objetos que predominan son las mesas, sillas y

una television. Todo se desarrolla de dia. Aqui se firman

los acuerdos.

Hoja 4: El Juego. Reglas del juego y Niveles del juego.

Reglas del juego:

1. Solo sera un participante.

2. Termina cuando se haya alcanzado 30 puntos, de esta forma seria el ganador.

3. Eljugador ira analizando los diferentes lugares donde se presenta un escenario para que él

pueda a través de la aventura obtener puntos. Al ser interactivo se asegura alcanzar un
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aprendizaje significativo. La siguiente figura 1 nos da un panorama de cémo podrian ser los

escenarios y su interaccion con el usuario.

Figura 1. Diagrama de flujo de los diferentes escenarios para el Video Juego “Le Conciliateur”.

Si ]
RN N B I ) 4 INTRODUCCION }—— " SALIR
. MENU : T

] [ » PRINCIPAL - ISNA?_IIC;I p

(PORTADA)

R ~ PROCESO

SALIR
{ NEGOCIACION ‘ -
USUARIO ~ EVALUACION
INIC IO . »
MEDIACION
v
INTERFAZ ¥
Si DE INICIO ) -{ CONCILIACION ‘
No—— DEL e
SISTEMA
(MASC)
JUNTA RESTAURATIVA
SALIR =
BUENOS OFICIOS }—

b)

Fuente: Elaboracion propia, con datos de Carrazco et. al. (2023).
El jugador tendré primero que llegar a registrar su expediente y pedir una sesioén preliminar
(aqui el jugador tendra 3 puntos, y asi...), de esa forma avanzara interactuando ya sea con
una negociacion, una conciliaciéon o una junta restaurativa.
En los diferentes escenarios, el jugador tomara decisiones interactuando con diferentes

escenarios y/o personajes y/o utensilios que pueden aparecer de forma repentina.

Niveles de juego: (Obsérvese grafica 2).

A.

Existencia de una controversia: Punto de interés inicial. Nuestro jugador se da cuenta que existe una
controversia o supuesto juridico, lo descubre a través de la aventura. es decir, existe un problema
que no puede solucionar.

Acude al Centro Estatal de Mediacion, Conciliacion y Junta Restaurativa del Poder Judicial para
explicar su caso y que le puedan ayudar de la mejor manera.

Registro de expediente y envio de invitacion. En el centro Estatal de Mediacidon Conciliacion y Junta
Restaurativa se registra el expediente y dan 5 dias habiles para poder enviar la invitacion si ésta es
aceptada entonces se contintia. recordemos que nuestro jugador lo realiza a través de la aventura.
Si acepta se elige tipo de MASC. En esta parte el jugador debe de elegir el MASC a través de

contestar acertijos, preguntas, rompecabezas o adivinanzas.
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E. Sise elige la Conciliacion. La Conciliacion es un MASC en cual para deducirlo el jugador tiene que
aventurarse a escenarios y tener la habilidad para encontrar el significado y su relacion con su
controversia.

F. Se logra un acuerdo. Punto mas alto de interés. Esta es la parte mas dificil para nuestro jugador ya
que a través de las decisiones que tome se podra alcanzar un acuerdo.

G. Aprobacion del juez. En esta parte el Juez decidira si el acuerdo (podria ser a través del puntaje que
haya obtenido el jugador) se aprobara.

H. Existe cumplimiento diferido o no. En esta parte también es un nivel muy alto de interés ya que
nuestro jugador a través del juego descubrira si cumplieron con el acuerdo.

I. Extincién de la accion penal. El jugador una vez alcanzado los puntos que se requieren en el juego

habra alcanzado una instruccion penal y habré salido victorioso. (Ver gréfica 2).

Grafica 2: Punto/Interés/Niveles.
“LE CONCILIATEUR”

F: SE LOGRA UN ACUERDO H: EXISTE CUMPLIMIENTO
DIFERIDO O NO

H

D: SIACEPTA SE ELIGE TIPO DE
MECANISMO ALTERMNATIVG DE
SOLUCION DE CONTROWVERSIA

B: ACUDE AL CENTRO
ESTATAL DE MEDIACIONTD)
COMCILIACION ¥  JUNTA

RESTAURATINAC

B

| o8 G APROBACION DEL JUEZ

E: SE ELIGE LA COMCILIACIOM

C CREGISTRO

PUNTO/INTERES / NIVELES

. DE EXPEDIENTE Y I EXTINCION DE
~ EE'%LTC'A ENWVIO DE INWVITACION LA ACCION 1
T CONTROVERSIA PEMNAL

Fuente: Elaboracion propia.

Hoja 5.- El mundo del juego.

El presente videojuego ofrece al jugador la posibilidad de moverse libremente por un mundo virtual y
alterar cualquier elemento a su voluntad (ver figura 2). Es un disefio con muchos caminos para llegar al
objetivo. Para este caso el videojuego presenta s6lo 3 oportunidades (recordemos que tres es un nimero

primo y es magico) para resolver los acertijos, adivinanzas, rompecabezas o preguntas.
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Figura 2. Diagrama de escenarios de flujo.

USUARIO
BIFURCACION

EVALUACIDN EVALUACION EVALUACION EVALUACION

NO

' : | :

BIFURCACION

EVALUACION
FIN FINAL ~—————SiI. SALIR

Fuente: Elaboracion propia, con datos de Carrazco et. al. (2023).
Angulos dindmicos de camara: Le Conciliateur usara, periodicamente, angulos de cdmara fijos para
intensificar el juego.
Sonido: El juego tendra un Soundtrack que es: “La conquista del paraiso”’- VANGELIS.
Dificultad: La dificultad de Le Conciliateur se establecera en tres categorias: Nivel sin conocimientos,

nivel con conocimientos basicos y nivel con conocimientos avanzados en MASC (ver imagen 1y 2).

Imagen 1. Prototipo, elaboracion de preguntas. Imagen 2. Prototipo, escenario de Mediacion.

TR L]
: mem« Wil

R
1My P

5 g TN

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
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Hoja 6.- Experiencia del juego.

En esta parte disefiaremos lo primero que observa el jugador en nuestro videojuego. Con ello se desea
captar el animo y el interés de nuestro jugador. Para esto disefiamos lo que seria la portada y la interfaz
de inicio (ver imagen 3 y 4). La imagen 4 junto con la figura 2 nos muestran la manera en que nuestro
jugador navegaria a través de nuestro videojuego.

Imagen 3. Portada de Le Conciliateur. Imagen 4. Interfaz de inicio con diferentes escenarios

Mecanismos Alternativos de
Solucion de Controversias

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia con datos de Carrazco et. al. (2023).

Hoja 7.- Mecanica del juego.

El trabajo del jugador es aventurarse a resolver una controversia, para ello podra utilizar un croquis o
mapa del proceso (ver croquis 1), que con la interaccion y la toma de decisiones pueda reforzar sus
conocimientos y habilidades sobre los MASC. Las pocas cosas que no se pueden evitar son los acertijos
preguntas, adivinanzas, rompecabezas, etc. Entre los utensilios podemos encontrar la Constitucion
Politica de los Estados Unidos Mexicanos, el Codigo Penal Federal (CPF), el Cédigo Nacional de
Procedimientos Penales (CNPP); la Ley Nacional de Mecanismos Alternativos de Solucion de
Controversias (LNMASC). Con estos utensilios (ver imagen 5, 6 y 7) el jugador podra lanzarlos a sus
enemigos para acabar con ellos. También los utensilios pueden ser coleccionables que le daran a nuestro
jugador la oportunidad de incrementar puntos o acceder a nuevas habilidades, como crecer o acceder a
nuevas pistas. El videojuego es practicamente de aventura donde con este croquis y utensilios le daran

la pista al jugador para poder ganar sus puntos hasta convertirse en ganador.
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Croquis 1. Croquis del videojuego “Le Conciliateur”.

PRESENTAN SOLICITUD SESION PRELIMINAR

MECANISMO ALTERNATIVO DE HESESIHE el LA e SOLICITANTE ¥ REQUERIDO
SOLUCION DE CONTROVERSIAS
S| ACEPTA NO ACEPTA
PRELIMINAR DEL REQUERIDO SE ENVIA INVITACION SE CIERRA
SERVICIO POSTAL  PERSONAL elt=y) EREn il
MEXICANO
NO ACEPTA SI ACEPTA « ~ @
SE CIERRA FIJAN FECHA Y
EXPEDIENTE HORA PARA LA
PRIMERA SESION
-MEDIACION
SE ELIGE EL TIPO DE MEC ISMO
~CONCILIACION
ALTERNATIVO DE SOLUCION DE
SESION CONTROVERSIAS: -JUNTA RESTAURATIVA
SIN ACUERDO CON ACUERDO
REPARATORIO REPARATORIO AODSCION DL SL=E
&%é&?ER,F}TAE CUMPLIMIENTO INMEDIATO CUMPLIMIENTO DIFERIDO
EXTINCION DE LA SUSPENSION DEL PROCESO PARA
ACCION PENAL EL CUMPLIMIENTO
CON CUMPLIMIENTO SIN CUMPLIMIENTO
APROBACION DEL ,REUNION DE REVISION EN
CUMPLIMIENTO ORGANO ESPECIALIZADO EN
N\ECANI%%OS ALTERNATIVOS DE
EXTINCION DE LA SOLUCION DE CONTROVERSIAS
ACCION PENAL
Fuente: Poder Judicial de la Federacion de la Ciudad de México.
Imagen 5. Constitucion. Imagen 6. CPF. Imagen 7. CNPP y LNMASC.

Codigo

Naciomnal a-

Fuente: Internet. Fuente: Internet. Fuente: Internet.

Hoja 8.- Fisica del juego y enemigos.

Fisica del juego (Movimientos, Aventura e Inteligencia Artificial)

Movimientos: Le Conciliateur tiene tres velocidades principales: caminar, trotar y correr. El jugador
puede caminar a cualquier lugar a un paso constante, el hecho de caminar largas distancias no tiene
ningun efecto o sefial de cansancio. Las siguientes dos velocidades: trotar y correr, estan determinadas
en funcion de una necesidad o deseo por parte del jugador de ir mas rapido. Le Conciliateur es capaz de

dar pasos a los costados y girar 180 grados.
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Aventura: Le Conciliateur se basa en gran medida a un juego de aventura. Los juegos de aventura estan
caracterizados por la investigacion, exploracion, la solucion de acertijos, preguntas, adivinanzas y/o
rompecabezas, incluso la interaccion con personajes del videojuego, y un enfoque en el pensamiento, la
deduccion y el relato. En vez de desafios basados en reflejos. Nuestro videojuego de aventura abarcan
en poca medida el género literario, incluyendo la fantasia, la ciencia ficcion, el misterio, el terror,
la detectivesca y la comedia.

Inteligencia Artificial (IA): La IA de los personajes co-principal, antagonistas y secundarios, incluso
enemigos, les permite reaccionar de formas especificas durante sus encuentros o enfrentamientos con el
jugador. Por ejemplo, si el protagonista hace algiin descubrimiento o pregunta, los demas personajes
pueden interactuar con él y pueden platicar o dar pistas, asi como aparecer por sorpresa cuando el
jugador esté distraido. Por otra parte, el personaje principal que es Le Conciliateur, como ocurre en los
juegos de aventura, puede ser ayudado por los demas personajes y detectar la ubicacion de pistas para
los acertijos, preguntas, adivinanzas o rompecabezas cuando estos se encuentren fuera del campo de
vision del jugador.

Enemigos: Dentro de los enemigos podemos mencionar a las arafias, serpientes, alacranes, ratas, leones,
etc. (ver imagen 8, 9 y 19). La mayoria de estos animales posee 1A para poder localizar a nuestro
personaje, morderlo o estorbar simplemente, pueden aparecer por sorpresa. Si te muerden, te mueres,

recuérdalo.

Imagen 8. Araiia. Imagen 9. Serpiente. Imagen 10. Leon.

Fuente: Internet. Fuente: Internet. Fuente: Internet.
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Hoja 9.- Escenas.

En este juego sera presentada una introduccion (ver imagen 11) y una presentacion llamada “proceso”
(ver imagen 12) con informacion que permitiran a nuestro jugador adquirir conocimientos sobre los
MASC. Dicha informacion es presentada en la interfaz del juego (ver imagen 4).

Imagen 11. Introduccion. Imagen 12. Proceso

: %_
/ M}_ Salidas Alternas al Proceso

Salidas Alternativas al

Proceso, o Equivalentes
Jurisdiccionales.

l No Adversariales. o ' Adversariales, o
Autocompositivos Heterocomparativas

Medios Alternativos de
Solucién de Controversias.

de: oportunidad
sion  condicional  del

1
2 -
3 - Mex n

4. Juntas Restaurativas

Al Dorecho Penal |, lo que lo intorosa os ol resultado,
denominado “Acuerdos Reparatonos”.

ivas

Al Derecho Penal, 1o gue le inleresa os
sl resultado, dencminado "Acuerdos
Reparatorios”

Fuente: Elaboracion Propia. Fuente: Elaboracion Propia.

Hoja 10. Monetizacion y Controles del juego.

El presente videojuego se alojard en Dropbox o Google Drive, donde estardn siempre disponibles y
gratuitos para todas aquellas personas que quieran jugar a nivel particular de manera libre o gratuita.
Los controles del juego pueden apreciarse en la imagen 13.

Imagen 13. Controles para PS4.

2 + R1/R2: Controles de interaccion
Iniciar modo video 1: Control de linea tempo : Mente del personaje

Menu de opciones
Panel tactil

Fuente: Velazco (p. 13, 2019).
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Modelado

En esta parte, presentaremos el modelado y animacion de nuestro personaje “Le Conciliateur” (ver
imagen 14 y 15) y nuestros escenarios de la Oficina de Atencion, Mediacion, Conciliacion, Junta
Restaurativa, Firma del Acuerdo. Para ello fue necesario utilizar Graphic Gale, Autodesk 3ds Max y
SketchUp. El modelado y animacién para el personaje “Le Conciliateur” fue realizado con Graphics

Gale version 2.09.00 basado en las técnicas de MacLean (2020) y Ledn (2014), (ver imagen 14 y 15).

Imagen 14: Modelado 2D “Le Conciliateur”. Imagen 15: Animacién 2D “Le Conciliateur”.
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Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
A continuacion, se presenta el modelado para el personaje “Le Conciliateur” en Autodesk 3ds Max (ver
imagen 16 y 17). Las técnicas son las mismas que se utilizan en 3ds Max, Standard Primitives, Modifier
List, Edit Poly, Extrude, Bevel, Inset, Proboolean, etc.

Imagen 16: Modelado 3D “Le Conciliateur”. Imagen 17: Render 3D “Le Conciliateur”.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
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Los escenarios de Oficina de atencion, Mediacion, Conciliacion, Junta Restaurativa, Carcel y Firma del
Acuerdo fueron modelados en SketchUp y presentados en PDF (ver croquis 2) y en 3ds Max (ver croquis
3).

Croquis 2. Escenarios 2D (PDF). Croquis 3. Escenarios 2D (3ds Max).

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se presenta el modelado de los escenarios: Un renderizado en 3ds Max para el Centro
de Mediacion y Conciliacion de Ecatepec (ver imagen 18) y una vista Front y Top en SketchUp (ver
imagen 19 y 20 respectivamente). Se puede apreciar una mejor nitidez en la imagen 19 y practicamente
es mas sencillo y facil de usar. Imagen 21 presenta la Oficina de Atencion en SketchUp.

Imagen 18: Centro de Mediaciéon y Conciliacion de Ecatepec. Imagen 19: Vista Front en SketchUp.

DEDE » B ww— /Pl eBLCHEBIB G AR BREER OROBLIR000ODR o

CEMNMROIBEAEDIAE] YV CONCIETACION ECATEREE

Fuente: elaboracion propia. Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 20: Vista Top. Imagen 21: Oficina de atencion

Fuente: elaboracion propia. Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, se presenta el modelado de la Oficina de Mediacion (ver imagen 22) y firma del acuerdo
(ver imagen 23). Lo que se intentd en esta seccion fue modelar lo mas real posible el Centro Estatal de
Mediacion, Conciliacion y Justicia Restaurativa de Ecatepec, del Poder Judicial del Estado de México.

Imagen 22: Oficina de Mediacion. Imagen 23: Oficina de firma del acuerdo.

Fuente: elaboracion propia. Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

El presente articulo de investigacion cumplié con los objetivos propuestos. Ahora se puede contar con
un Documento de Disefio de Juego (DDJ o GDD) que contiene la mayoria de las especificaciones del
proyecto. El presente articulo también es una guia de como elaborar un DDJ para videojuegos, si y solo
si se sigue la metodologia propuesta. Ademas, se cuenta con el modelado del personaje principal y
modelado de los escenarios. Lo anterior nos da una guia del proceso de elaboracion de los demas
personajes. Se encontrd que en la elaboracion de los escenarios es mas complicado modelarlos en
Autodesk 3ds Max que en SketchUp. Sin tomar en cuenta las diferentes versiones de software
disponibles para ello. Finalmente, se modelaron en 2D y 3D por que se obedecid a recomendaciones de
comparar las dos formas de modelado ya que ofrecen diferentes ventajas en la elaboracion del software
para videojuegos. Lo anterior se presentara en el siguiente articulo de desarrollo del software de “LE
CONCILIATEUR”.

Asi las cosas, después de realizar el primer articulo que contiene la propuesta, el segundo con el prototipo
y este tercer articulo que contiene el Documento de Disefio de Juego y su modelado, actualmente se esta
elaborando el desarrollo del proyecto utilizando la metodologia de SCRUM vy el Proyect Management
Administration juntamente con la programacion en Unity. Quedando Unreal Engine y Maya para

trabajos futuros.
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